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RESUMEN

El mundo de los tokens no fungibles (o NFTs) es, a dia de hoy, uno de los mercados mas
volatiles que existen, superando al de las criptomonedas. Existe un problema de
desinformacion que produce, en el mercado, una especulacién tan grande que los inversores
muchas veces invierten a ciegas, sin ningln tipo de informacién consistente. Esto se debe a
gue este mercado es descentralizado y no hay ninguna institucién centralizada que lleve un
control estricto sobre los proyectos, su viabilidad.

Por ejemplo, las empresas que salen a bolsa estan obligadas a mostrar sus cuentas a la
Comisidn Nacional del Mercado de Valores (CNMV) con el fin de que no se cometa fraude ni
estafa en el ejercicio o de cara a los inversores. Sin embargo, no ocurre lo mismo en un
mercado descentralizado, ya que no esta regulado por ninguna institucién reconocida.

Este proyecto consiste en la creacidon de un tool. En el ambito de los NFTs, un tool es una
herramienta que proporciona informacidn, estadisticas y métricas sobre el mercado en tiempo
real que no esta disponible al alcance de todos debido a su dificil acceso. Es una pagina web
desarrollada en la web 3.0 que incluye diferentes funcionalidades.

Estas herramientas se abonan por suscripcién, y para los inversores que pueden pagarla, es
una herramienta clave a la hora de invertir, ya que les hace contar con una ventaja extra frente
al resto de inversores del mercado.

El objetivo de este proyecto es ir un paso mas alla en el aporte de informacidn, implementado
en la pagina web un modelo de regresién capaz de realizar una prediccién del precio futuro
gue tendra una coleccién y con ello tener una idea de la tendencia que va a seguir.

Junto a esta caracteristica implementada, pionera en el mercado, se encuentran
funcionalidades mas comunes como es el acceso a métricas de una coleccién, o la cotizacion
actual de la criptomoneda de la red con la que se trabaja, el ETH.
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ABSTRACT

The world of non-fungible tokens (or NFTs) is, today, one of the most volatile markets that
exist, surpassing that of cryptocurrencies. There is a problem of misinformation that produces
such great speculation in the market that investors often invest blindly, without any type of
consistent information. This is because this market is decentralized and there is no centralized
institution that has strict control over the projects and their viability.

For example, companies that go public are obliged to show their accounts to the National
Securities Market Commission (CNMV) so that fraud or fraud is not committed in the exercise
or in the face of investors. However, the same does not happen in a decentralized market,
because it is not regulated by any institution.

This project consists of creating a tool. In the field of NFTs, a tool is a tool that provides
information, statistics and metrics of the market in real time that is not available to everyone
due to its difficult access. It is a web page developed in web 3.0 that includes different
functionalities.

These tools are paid by subscription, and for investors who can afford it, it is a key tool when it
comes to investing, because it gives them an extra advantage over the rest of investors.

The goal of this project is to go one step further in providing information, implementing a
regression model on the web page capable of making a prediction of the future price that a
collection will have and thus have an idea of the trend that is going to follow.

Along with this implemented feature, pioneer in the market, there are more common
functionalities such as access to metrics of a collection, or the current price of the
cryptocurrency of the network with which it works, the ETH.

Keywords:

NFTs, blockchain, virtual assets, smart contracts, Ethereum Net
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Indice de términos

(1).

(2).

(3).

(4).

(5).

(6).

(7).

(8).

(9).

Bockchain: Tecnologia de encriptacidén que permite el almacenamiento de informacién de
forma inalterable gracias a la concatenacién de bloques.

NFTs: Non-Fungible Tokens (Tokens no fungibles), activos virtuales que no se deterioran
con el paso del tiempo.

Smart Contract: programa que hace las veces de intermediario, asegurando acuerdos
entre dos partes.

Burbuja de las punto com: Periodo de tiempo que comenzé a finales del siglo XX en el que
se observé un crecimiento de las empresas vinculadas, de alguna forma, a internet.

P2P (Peer-to-peer): Una red compuesta por nodos que mantienen un comportamiento
igual entre si.

Opensea: Marketplace de NFTs mds grande del mundo.

Carteras: Las direcciones donde se almacenan NFTs y criptomonedas de forma
descentralizada.

Discord: Red social. Muy empleada en el dmbito de los criptoactivos ya que permite una
organizacion muy sencilla de grupos grandes de personas.

Roadmap: Guia que sigue todo proyecto de NFTs.

(10) Mint: Accion de acufiar/crear un NFT.

(11) Estados financieros: Documentos que muestran el esta actual de una empresa a un dia

concreto.

(12) FOMO (Fear of Missing Out): Término utilizado cuando un activo se pone de moda y es

comprado por muchos inversores por miedo a quedarse fuera, haciendo que el precio
ascienda.

(13) Data Mining: Etapa del KDD en la que se realiza el modelo de prediccion.

(14) raw data: Data crudo, extraido de la fuente si haber sufrido ninguna transformacion.

(15) KDD (Knowledge Discovery in Databases): Proceso por el cual se pasa de raw data a

obtener conocimiento gracias a diferentes técnicas de tratado de datos.
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(16) .json: Tipo de estructura de datos por la que se conoce a los diccionarios

(17) API Key: Clave necesaria para realizar solicitudes a una API, sin ella el acceso a los datos
estd restringido o limitado.

(18) Scrapping: Técnica por la que se extraen datos de una pagina web simulando un
comportamiento humano.

(19) RPA (Robot Proyect Automation): Herramienta capaz de simular la accidon de un humano
sin su intervencién mediante una secuencia de comandos previamente establecidos.
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Capitulo 1. RESUMEN DEL PROYECTO

1.1 Contexto y justificacion

Debido al auge de las criptomonedas y a todo el campo que abarca la tecnologia blockchain;,
ha surgido el concepto mencionado anteriormente de NFTs,. Podriamos considerar las NFTs
como un tipo de activo virtual, Unico e irreplicable, que mediante un Smart Contracts permite
su intercambio entre dos partes.

Estos activos virtuales estan teniendo bastante repercusién mediatica por colecciones tan
famosas como la de Bored Ape Yatch Club (BAYC) o Cryptopunks, cuyos items se venden en el
entorno de los $200.000 y son comprados por famosos y estrellas del mundo del deporte o de
la musica.

I 3 ;
llustracion 1. BAYC #7835, BAYC #8227 , CryptoPunk #1989, CryptoPunk #2179

Probablemente estas sean las dos colecciones mds importantes en del mercado, pero lo cierto
es que salen cada dia cientos de colecciones, algunas de ellas con mucha proyeccion.

El problema con el que encontramos a dia de hoy es que, salvo ciertas colecciones, la mayoria
de NFTs tienen una motivacién puramente especulativa. Al contrario que las acciones de
cualquier empresa, donde si que podemos hacer un andlisis fundamental de su estado, estos
activos virtuales carecen de fundamento “sdélido” por lo que no podremos recurrir a ningun
documento, como un balance o una cuneta de resultados, que corrobore si nuestra idea de
inversion es buena o mala.

Sin embargo, hay ciertos patrones en el comportamiento humano que se repiten y es este el
punto de partida para comenzar a plantear el proyecto.

1.2 Planteamiento del problema

Como hemos explicado, el mayor problema en el trading de NTFs, como en cualquier otro tipo
de inversidn, es saber si vamos a obtener beneficio de una operaciéon o no. Para saberlo, el
mayor reto es extraer algun tipo de informacién fiable que nos pueda indicar si se debe
realizar el movimiento. Al operar con activos sin mucho trasfondo y con gran componente
especulativo, una de las formas que existen para obtener informacién relevante es estudiando
el comportamiento pasado que han tenido las colecciones.

14
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1.3 Objetivos del proyecto

Este proyecto plantea la creacién de un Tool. Un Tool es una pagina web que proporciona
estadisticas, métricas y e informacién general sobre el mercado de las NFTs. Este tipo de
herramientas son contratadas por los usuarios mediante una suscripcién (mensual,
normalmente) y tienen acceso a toda esa informacién durante el tiempo contratado.

Este Tool muestra, por un lado, informacidn sobre la coleccidn solicitada, ya sean estadisticas,
descripcién del proyecto, tipo de arte, etc.; y, por otro lado, la gréfica y el precio actual del
Ether (moneda de la red donde se desarrolla esta tecnologia). Pero el valor diferencial de este
Tool es la incorporacion de un modelo de regresién, ya que, a dia de hoy, ningun Tool
incorpora un modelo de prediccién de precios. Mediante la entrada de ciertas variables que
posee una coleccidn, el modelo es capaz de predecir el valor del precio futuro.

El producto final consiste en una web que permita adaptar todas estas utilidades descritas
mediante una interfaz de usuario (Ul) donde el suscriptor pueda acceder a cada una de ellas de
manera rapida e intuitiva. El objetivo es la obtencién de informacién en tiempo real de las
colecciones, del precio del Ether y de los resultados de las predicciones solicitadas por el
usuario.

CeMPass

llustracion 2 Tools competidores en el mercado

1.4 Resultados obtenidos

Se pude considerar, como el resultado principal de este proyecto, la creacidon de un tool que
aporte informacién actualizada en tiempo real. Si bien es cierto que este resultado es muy
amplio, podemos concretar un poco mas entrando es la principal ventaja que aporta esta
herramienta.

Se ha desarrollado un modelo de regresidn capaz de predecir el valor aproximado que tendran
los activos de cualquier coleccién. El usuario indicaria la colecciéon que quiere predecir y
automaticamente se realiza una prediccién del precio de la coleccién solicitada y se mostrara
por pantalla el precio predicho junto con una recomendacién de si realizar la inversion o no.

La informacidon devuelta se muestra en formato texto y se acompafia de una grafica de la
evolucidn del precio y donde se incluye el precio predicho.

15
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1.5 Estructura de la memoria

e Capitulo 1: Resumen del proyecto. Presenta una breve explicacién de proyecto, el
contexto en el que se desarrolla, el problema que resuelve y los resultados que se han
obtenido.

e Capitulo 2: Antecedentes / Estado del Arte. Presenta el estado del arte del proyecto, si
han existido trabajos previos de similares caracteristicas y una aplicacion mas detallada del
problema que se quiere resolver.

e Capitulo 3: Objetivos. Presenta los objetivos generales de proyecto y detalla cada uno de
ellos de forma especifica.

e Capitulo 4: Desarrollo del proyecto. Presenta todo el contenido el proyecto: Desarrollo,
implementacidn, presupuesto, viabilidad, tecnologias empleadas, y resultados obtenidos.

e Capitulo 5: Discusién. Presenta los resultados obtenidos y realiza un andlisis de los
mismos.

e Capitulo 6: Conclusiones. Presenta las conclusiones obtenidas a raiz del andlisis del trabajo

e Capitulo 7: Futuras lineas de trabajo. Presenta posibles ideas y mejores para incluirlas en
el proyecto.
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Capitulo 2. ANTECEDENTES / ESTADO DEL ARTE

2.1 Estado del arte

A principios del siglo XXI, cuando acontecié la burbuja de las punto comy, surgid Internet. En un
principio, Internet era Unicamente la web1.0, un espacio donde el usuario podia consultar
informacidn, pero no podia interaccionar con ella. Se tenia acceso a toda la informacidn, pero
el flujo era unidireccional.

Afios mas tarde se crea la web2.0, esta version de la web proporciona interactividad entre los
usuarios y permite crear contenido en ella a todos los miembros de la red. Otra particularidad
de la web2.0 es la centralizacion, todos los usuarios interactian en un lugar que aloja una
empresa mediante un servicio. El ejemplo mas claro serian las redes sociales. El auge de
plataformas como Facebook, Twitter o Youtube permiten a los usuarios interactuar en un lugar
comun pero siempre dependiendo de la empresa que proporciona el servicio. Si por ejemplo
Twitter decidiese dejar de prestar sus servicios, no existiria ninguna posibilidad de que los
usuarios pudiesen seguir interactuando. En resumen, el flujo de informacién es bidireccional
entre lared y el usuario, pero siempre de manera centralizada.

Es aqui donde entra la revolucién de la we3.0 que acaba de empezar a dar los primeros pasos.
Ahora se elimina la centralizacién quitando a la empresa como lugar de interaccién y el
intercambio de informacidon se realiza Unicamente entre los usuarios. La informacién se
transmite P2Ps y estd alejada de cualquier institucién que regule su trafico.

WEB 1.0 WEB 2.0 WEB 3.0
o=
& - ® -
«

llustracion 3 Tipos de Web

De la mano de la web3.0, la tecnologia NFTs también acaba de nacer. Es un concepto que
aparecié nuevo en 2014 con la publicacidn del primer token no fungible: ‘Quantum’, publicado
por Kevin McCoy. Por aquel entonces no habia ningin Marketplace en el que poder
intercambiarlos, Unicamente habia nacido el concepto de un activo no fungible soportado por
un Smart Contract en la red de Ethereum.

17



*HARK FINDER TOOL ue Universidad

Pablo Gdmez Diaz Europea

No fue hasta 2017 cuando se cred el primer Marketplace, Openseas. Nacié en diciembre de
2017 y esta plataforma, desarrollada en la web3.0, permite intercambios de NFTs dentro de la
red de Ethereum. Conecta a personas que tienen intereses complementarios de compra-venta
y les ofrece una lugar de intercambio. A dia de hoy es el mayor Marketplace para comprar o
vender estos activos y cuenta con mas de 600.000 [8] usuarios.

OpenSea, se aleja de la idea de descentralizacién, ya que ofrece una plataforma centralizada,
pero no interviene en el mercado, Unicamente se limita a conectar vendedores de NFTs con
compradores. Facilita conectar personas con los mismos intereses y ofrece la posibilidad de
hacer mediante su plataforma. Pero siempre existe la opcién de hacerlo de forma ajena a esta
plataforma.

A dia de hoy, los nimeros no son significantes en cuanto al nimero de usuarios. Como se
puede observar en la grafica de abajo, el nimero de carteras; que han realizado al menos una
transaccidn no superaba los 50.000 mensuales hasta principios de 2021, pero lo interesante es
el crecimiento exponencial que esta teniendo esta tecnologia en los Ultimos meses.

600,000

500,000

400,000

300,000

Number of unique wallets

200,000

100,000

G I T T T ~ T T T S N N NN
S S S S S

(" S Q Q (9 RS O Q (9
R I R T A

llustracion 4 Numero de carteras que han realizado, al menos, una operacion (2022) [9]

El auge de esta tecnologia basada en la bockchain es un hecho, adaptarse a ella depende de
cada uno. Se debe tener en cuenta que es una tecnologia con mucho potencial, pero también
acarrea riesgo y mucha volatilidad. Ademads, es tan reciente su aparicion que apenas hay
documentacién al respecto, se ha de profundizar mucho y ahondar en el mercado para
comprender bien como funciona.
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¢COMO SE CREA UNA COLECCION DE NFTS?

Una vez comprendido el origen de las NFTs, surge la siguiente pregunta: ¢cémo se crea una
coleccién? Bien, la creacién de una coleccion es un proceso que requiere de mucho
conocimiento técnico, personal cualificado para desarrollar la tecnologia y tiempo. Sin
embargo, el coste econdmico no es elevado.

Se necesita una idea atractiva de proyecto (como por ejemplo que el activo de acceso a un
grupo privado, o que proporcione descuentos en ciertas tiendas, etc...) y personal cualificado,
ya que como minimo se necesitan cuatro roles bdsicos para que un proyecto salga a delante:

- web3.0 developer: persona encargada de desarrollar el contrato inteligente a través del
cual se pueden comprar NFTs. Se necesita un manejo muy fluido de diferentes lenguajes
de programacion, asi como un amplio dominio de la tecnologia blockchain.

- Ul developer: persona encargada de desarrollar una pagina en la web3.0 que permita
transacciones con criptomonedas. Suele ir de la mano del web3.0 developer, incluso a
veces este trabajo lo realiza la misma persona ya que los requisitos de conocimiento son
competencias comunes a ambos perfiles.

- community manager: persona encargada de llevar las redes sociales (Twitter e Instagram
principalmente) y moderador del servidor de Discords. Es el encargado del buen
funcionamiento del Discord, herramienta clave si se quiere que una coleccidn sea exitosa.

- artist: persona experta en el disefio a ordenador que se encarga de realizar diferentes
capas de una imagen para posteriormente aleatorizarlas obtener la coleccion entera. Esto
en el caso de que todos los elementos de la coleccién sean distintos.

En paralelo al trabajo de estas personas se intenta hacer conocido el proyecto. A través de
cualquier red social se lanza un enlace de Discord donde todo el que tenga interés en el
proyecto puede unirse. Esta parte es muy importante. Por regla general las comunidades de
NFTs se suelen organizar en servidores de Discord. Es en este servidor donde el community
manager del equipo presenta la guia detalla de todos los pasos, también llamado roadmaps,
que va a seguir el proyecto.

Discord es una herramienta que permite la organizacién y la gestidon de grupos grandes de
personas de manera ordenada. Se pueden crear salas de reuniones, verificar la procedencia de
los usuarios... Es la herramienta por excelencia para para la gestion de grupos de NFTs.

Una vez se tiene el Discord creado y a la comunidad organizada, durante semanas o meses se
crea comunidad; los creadores del proyecto adelantan noticias, precios de la coleccion, fechas
importantes para el avance del proyecto y mas novedades con el fin de mantener a la
comunidad informada e involucrada en él. Una vez los jefes del proyecto consideran que existe
una comunidad sélida y bien construida publican la fecha del minto.
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llustracion 5 Interfaz de Discord

Se conoce como mint a la accién de ‘acuiiar’ una NFT. De la misma forma que en la Casa de La
Moneda y Timbre se acufian (crean) monedas, aquellas personas que mintean, crean una NFT.
Es decir, pagan una cierta cantidad establecida de criptomonedas para que obtener a cambio
una NFT. Esta creacién de las NFT se lleva a cabo en la pagina del proyecto creada en la
web3.0. En la /lustracion 5 se puede observar un ejemplo de una web3.0 donde se pueden
mintear una NFT por un precio de 0.1ETH. Las colecciones tienen un nimero limitado de NFTs
y es por eso por lo que, si el proyecto es bueno, el precio puede ascender bastante ya que los
poseedores de ese activo tienen un bien irreplicable y limitado.

X https://thearmors.io/mint X + v = X

¢« C (3 @ thearmorsio/mint W awrrx »0@ :

OADMAP TEAM DASHBOARD MINT

Mint a Armor

————————

THE ARMORS.

MINT »

Price 0.1

Minted 1059 /
3333

-

DISCONNECT »

llustracion 6 Pdgina web 3.0
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Una vez minteado el NFT se guarda en tu cartera y es en ese momento cuando eres propietario
de ese activo. Por regla general, lo que suelen hacer los desarrolladores de las colecciones es
crearse un perfil en OpenSea, esto les abre la puerta a llegar a mds gente que no haya podido
enterarse del proyecto y también poder comprar NFTs en el mercado secundario.

] . x 4+ v - 8 X
€ 3 C 0 @ opensasiojcoliection? genesia/actu xazx »v0a@C
o OpenSea Expiore  Stots  Resources  Create . @

TheArmors Genesis

847 623 4 0.099 470

~  Activity

= Fiter

Event Typo

Chains /_p’\

™ % ]
® sale ﬁ Armor 2653 ot

m ) ;
¥ sale * Armor #1046 ¢ 000 @z
| o & ] 101
% sale b Armor #1700 \ i @

llustracion 7 Pagina de la coleccion en OpenSea
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2.2 Contexto y justificacion

Siempre se ha dicho que donde hay riesgo hay posibilidad de ganar mucho dinero, y esto es
una realidad. Lo cierto es que a lo largo de toda la historia siempre ha habido un afan por
encontrar aquello seguro y con altas rentabilidades, dos adjetivos que no tienen cabida en la
misma oracion. Histéricamente los inversores han buscado la forma de obtener informacion
antes de realizar sus inversiones para comprobar si la operacién que iban a realizar les
reportaria algun tipo de beneficio.

La primera Bolsa de Valores que se creé fue en Bélgica a mediados del siglo XV. Pero no fue
hasta principios del siglo XVIl, donde en Paises Bajos nacié la primera Bolsa que se asemeja
mas al concepto que tenemos actualmente de Bolsa de Valores.

Paises Bajos tiene uno de los puertos mds grandes de toda Europa y es una de las grandes
salidas y entradas de mercancias de todo el continente. Por aquel entonces uno de los
mayores negocios que existian eran las expediciones maritimas transocednicas donde se iban a
Asia o América con el finde traer a Europa materiales dificiles de conseguir aqui. Para ello, los
capitanes organizaban grandes viajes que duraban meses, en los cuales cargaban materiales,
como la seda, piedras preciosas o alimentos exdticos de otros lugares del mundo, y los vendian
en Europa a precios muy elevados obteniendo altas rentabilidades.

Los grandes inversores entonces comenzaron a apostar en estos negocios. Invertian en la
fabricacion del barco, en la contratacién de una buena tripulacién, de viveres para todo el
viaje, etc. Y cuando regresaba el barco, recibia parte de la mercancia por realizar su inversion.
Pero esto no siempre salia bien, los mejores barcos conseguian regresar, pero muchos se
qguedaban en el camino, perdiendo la tripulacion, la mercancia y la inversion.

Aqui nace el concepto de accidn, la gente de la alta nobleza y burguesia invertian cierta parte
en su patrimonio, y lo que recibian (si el barco conseguia regresar) por haber participado en el
negocio, era proporcional al capital invertido. Esas participaciones es lo que hoy en dia
llamamos accion.

La humanidad fue evolucionando y los negocios comenzaron a ser cada vez mas diversos. Lo
que anteriormente era un barco, paso a ser una empresa, y lo que anteriormente era una
participacién de una expedicién, hoy es una accién. Con la evolucidn de las inversiones, los
avances en la forma de registrar estos flujos de dinero eran cada vez mas sofisticados. Lo que
antes era un trato de palabra, empezd a quedar registrado en libros de cuentas, y el desarrollo
de estos libros de cuentas desembocé en los estados financierosa;.

Con esta evolucién en manera de registrar las cuentas, los inversores podian comprender
mucho mejor la situacidn actual en la que se encontraba la empresa. Los estados financieros
permitian, a aquellas personas dispuestas a invertir capital, tener una vision mas global de la
operacion que iban o estaban realizando. Este avance en la informacion revoluciond las
inversiones, no solo hacia la inversion accesible, sino que ademds aportaba mucha mas
informacidn. Lo que antes solo estaba al alcance de unos pocos, ahora quedaba al alcance de
todos.
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Como se ha dicho al comienzo del texto, en el mundo de las inversiones siempre se ha ido
detras del mismo objetivo, inversiones seguras y muy rentables, para ello la informacidn
cuanto mas se tiene y mas actualizada, mejor. Pero no siempre unos estados financieros son
suficiente informacidn para realizar una buena inversidn, a veces, se necesita informacién
sobre factores menos financieros y mas sociopsicoldgicos. Estos factores pueden ser noticias
relevantes, contexto social, patrones de comportamiento que se repiten en el tiempo y demas
agentes que tienen un impacto igual de importante en el mercado.

En el mundo de las Criptomonedas no iba a ser menos. La necesidad de tener mucha
informacidn y actualizada es clave para invertir bien. Si nos adentramos un poco mas en el
campo, concretamente en los tokens no fungibles, que es el tema abordado, la falta de
informacidn fiable, la rapidez y volatilidad del mercado hace que muchas de las operaciones
que se hacen, se realicen por FOMO (Fear of Missing Out);,. Esto tiene un riesgo muy elevado
ya gue entonces no se esta analizando bien la informacidn que se tiene, o quiza no se dispone
de ella.

Al ser un mercado descentralizado, la estafa es algo bastante comun, y la informacion falsa o la
falta de informacién, todavia mas. El ya mencionado Marketplace, OpenSea, publicé a
principios de afio un tweet avisando del auge de las estafas en el mercado de los NFTs

OpenSea & L 4
@opensea

En respuesta a @opensea

However, we've recently seen misuse of this feature
increase exponentially.

Over 80% of the items created with this tool were
plagiarized works, fake collections, and spam.

12:26 a. m. - 28 ene. 2022 O]

QO 692 O Responder (T, Compartir

Leer 88 respuestas

Sin embargo, existe algo que no se puede modificar ni corromper: las cotizaciones pasadas.
Analizando correctamente la informaciéon necesaria de las colecciones pasadas y de su
movimiento a lo largo del tiempo, se podria realizar una prediccién a futuro sobre el
comportamiento que tendra cualquier coleccion.

Esta es la base de proyecto y sobre esta afirmacidn se basa toda la investigacién y desarrollo
del mismo. Se pretende subsanar esa falta de informacidn que existe en el ambito de las NTFs
desarrollando un modelo capaz de predecir comportamientos futuros en base a
comportamientos pasados.

23



SHARK FINDER TOOL Universidad
— Europea

Pablo Gémez Diaz

2.3 Planteamiento del problema

El mercado de los criptoactivos es muy volatil, y concretamente el de los NFTs, todavia mas.
Las variaciones de precio pueden llegar a ser abismales, desde una subida del 400%, a un
desplome del precio a practicamente 0. Esta volatilidad no es un proceso que se geste durante
meses, ni siquiera durante semanas, normalmente se puede dar en apenas dias e
indistintamente entre diferentes colecciones, lo que provoca en los inversores una necesidad
de analizar minuciosamente como se va comportando el mercado dia a dia.

Y no solo el comportamiento de las colecciones de NFT es lo Unico que se debe analizar cuando
se trata de recabar informacién, el mercado de las criptomonedas es una de las piezas clave
del analisis. Todos los NFTs se compran y venden con criptomonedas, por ello, el precio de
estas es clave para darle una visidon general a la inversién que realizaremos.

Estas inversiones no estan, ni mucho menos, exentas de riesgos. Una de las mayores amenazas
que se encuentran los inversores de NFTs es que existen muchos proyectos con el Unico fin de
beneficiarse de la venta de sus activos sin aportar ningun tipo de valor al proyecto.

Aungque el verdadero problema lo encontramos al ser un mercado descentralizado, no existe la
opcion de denunciar ante una entidad superior el hecho de haber sido victima de una estafa. A
este tipo de practica, de dudosa integridad moral, se le conoce como rug pull, del inglés ‘tirar
de la manta’. Una vez se es victima de la estafa solo quedaria resignarse a conservar una
‘imagen’ (el NFT) por un precio que no corresponde a su valor.

Rug pulls ] Other scams

$10,000,000,000
$7,500,000,000

$5,000,000,000

o . I l I
so _—_!_—_—_—_

2017 2018 2019 2020 2021
© Chainalysis

llustracion 8 Total de criptomonedas sustraidas por estafadores [10]

Desgraciadamente no es una prdactica nada excepcional, por eso el reto de conseguir
informacién rapida y fiable es uno de los mayores desafios a los que se enfrentan los
inversores.
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Capitulo 3. OBIJETIVOS

3.1 Objetivos generales

El principal objetivo del proyecto es aportar informacién fiable y actualizada a todo inversor
gue quiera realizar una inversién en NFTs y se vea necesitado de informacién sélida para hacer
un buen andlisis de la operacidn. Esta informacion se puede dividir en tres apartados:

e Consulta sobre una coleccion: Se podra sacar informacidn general y estadisticas de la
coleccion deseada.

e Cotizacion de la criptomoneda ETH: Se obtendra la cotizacion actual y la gréfica de la
criptomoneda con la que opera en la red estudiada (Ethereum).

e Prediccidn de precios futuros: Se implementard un modelo de regresion que predecira
el precio futuro promedio que tendra una coleccién de NFTs.

Se pretende desplegar esta informacidén en una pagina web mediante una User Interface (Ul)
muy intuitiva para el usuario.

3.2 Objetivos especificos

Lo que se pretende con este proyecto es proporcionar informacion clara a partir de una gran
cantidad de datos, esto es lo que erroneamente se denomina como Data Miningis o Mineria
de Datos. El proceso mediante el cual se obtiene conocimiento a partir de raw datais se
denomina KDD Knowledge Discovery in Databasesis [11]. Este proceso incluye en si mismo una
parte de mineria de datos, pero es Unicamente eso.

El KDD es un proceso que incluye ETL y Data Mining, esto es la extraccién de dato crudo,
procesamiento y transformacion de dato crudo para obtener dato limpio, carga de los datos
limpios en un algoritmo para la creacion de un modelo, y, por ultimo, la correcta
interpretacion de los resultados que se han obtenido con el modelo.

KNOWLEDGE

DATA MINING Ay

) O ]
—J
[—]

MINABLE DATA

TRANFORM

RAW DATA E

5= E
°6\ El

0001
01101

llustracion 9 Knowledge Disovery in Databases schema
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1. Extract:
Se pretende extraer datos mediante solicitudes a la APl de OpenSea, para ello se va a
requerir de un RPA (Robot Process Automation) para la extraccion de los links con los
gue posteriormente se realizaran las peticiones.

2. Transform:
Mediante un EDA (Exploratory Data Analysis) o Analisis Exploratorio de los Datos se
transforman los datos, que son extraidos en formato .jsonis, para que puedan ser
interpretados y tratados, se limpian para obtener un conjunto que pueda ser cargado
posteriormente.

3. Load:
Una vez los datos han sido transformados de .json a un datset limpio con las variables
qgue realmente aportan informacion, ya se tienen los datos cargados en un documento
externo.

4. Data Mining:

La parte de mineria se encarga de procesar esa cantidad de datos y extraer un patron.
Esto se consigue mediante algoritmos, que no son mds que un conjunto de pasos
ordenados que mediante un input (datos), devuelve un output (patrén). Estos modelos
‘aprenden’ y son capaces predecir valores futuros en base a ese aprendizaje.

En el caso la prediccion de precios o cotizaciones, los algoritmos empleados son
algoritmos de regresidn, concretamente el Random Forest. Este algoritmo es uno de
los mejores y mas utilizados en el ambito financiero.

5. Knowledge:
Por ultimo, y lo mas importante de todo el proceso, ya que, sin esto, nada de lo hecho
previamente tendria sentido, es la interpretacidn de los resultados. El fin es conseguir
proporcionar informacién, conocimiento. Los resultados aportan una informacion
clave. En este proyecto, se pretende proporcionar informacién fiable a los inversores
de tokens no fungibles y para ello se debe explicar bien los resultados obtenidos en el
modelo.

Pero en paralelo al modelo, también se realizan otras consultas de informaciéon que serdn
utiles al inversor.

Como ya se ha mencionado en el apartado anterior, también se podrd contar con una
herramienta que permite visualizar las estadisticas de una colecciéon en concreto, asi como la
cotizacion de la criptomoneda ETH y su gréfica. Estas consultas seran en tiempo real.

26



SHARK FINDER TOOL ue Universidad
— Europea

Pablo Gémez Diaz

3.3 Beneficios del proyecto

El proyecto consigue aportar informacidn que un humano no es capaza de percibir, almacenar,
asimilar y analizar, y que es vital para que una operacion se realice con la mayor informacion
posible.

Como ya se ha mencionado en capitulos anteriores, en los intercambios de NFTs, lo Unico que
no se puede modificar son las cotizaciones pasadas que tiene una coleccién, y esto es gracias a
la tecnologia blockchain. La blockchain en donde se soporta esta informacién es inalterable,
luego, si se consigue recabar esa informacién pasada, se conseguira, con ayuda de un modelo,
conseguir predecir futuras cotizaciones. Esto es lo que busca el proyecto, proporcionar un
modelo que prediga precios de colecciones.

Todas estas herramientas estan incluidas en una pagina web, a la que la comunidad NFT
denomina tool. Y se diferencia con las demds tools del mercado, en que esta proporciona una
herramienta de prediccién.

Esa pagina web engloba tres herramientas en un mismo espacio y consigue con ello, no solo
proporcionar mas informacidn, sino hacerle mas como el acceso al usuario.

27



SHARK FINDER TOOL Universidad
Europea

Pablo Gémez Diaz

Capitulo 4. DESARROLLO DEL PROYECTO

4.1 Planificacion del proyecto

Este proyecto estaba programado para realizarse durante el ultimo semestre del programa
universitario. Se ha planificado, desde el comienzo del semestre, todas las etapas que se
tenian que abordar. Esta planificaciéon define la estructura del proyecto que se ha llevado a
cabo en cinco etapas:

Etapa 1: Organizacion vy solicitud de Requerimientos

En la primera etapa se han realizado una serie de investigaciones para tener un mayor
contexto del trabajo que se iba a realizar. Es cierto que habia un trabajo de base ya hecho,
ciertos conocimientos acerca del mercado de las NFTs y de las criptomonedas ya estaban
adquiridos y solo se ha requerido de investigacion en ciertos aspectos mas concretos sobre los
gue no se tenia un dominio suficiente.

Durante esta primera etapa, también se ha solicitado una APl Key y, en paralelo, se ha
realizado la comprensién de la documentacién de la APl para posteriormente realizar las
consultas.

Esta etapa, de apenas una semana, se empled en leer y comprender las funciones de la API. En
paralelo, se esperaba respuesta por parte del equipo de OpenSea para que fuera
proporcionada esta clave.

Etapa 2: Preparacion del entorno y desarrollo

Para la segunda etapa se ha necesitado de librerias con las que posteriormente se iba a
trabajar. En consecuencia, se ha requerido de cierto aprendizaje mediante documentacién y
tutoriales de algunas librerias, asi como de comandos y funciones concretas.

Etapa 3: KDD

Como ya se ha explicado, el KDD es el proceso por el que se obtiene conocimiento a partir de
un conjunto de datos sin tratar. Esta etapa se divide en dos partes principales, la construccion
del dataset y la creacién del modelo.

Una vez preparado todo el entorno con las distribuciones correctamente actualizadas y con los
paquetes instalados, se ha comenzado con la extraccidn de los datos mediante solicitudes a la
API.

Con los datos correctamente extraidos, se procede a la limpieza, comprensién vy
transformacion de los mismos. Mediante un EDA se comprenden cudles son las variables mas
importantes y se realiza una seleccién. Luego se crea el dataset limpio y dispuesto para ser
utilizado. Esta fase es clave, puesto que luego estos datos serdan empleados en el modelo de
regresion.
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Obtenidos los datos se procede al desarrollo del modelo de regresién. Se empleara un
algoritmo de Machine Learning para predecir precios, se empleard el algoritmo de Random
Forest, muy empleado en la prediccién de mercados bursatiles.

Etapa 4: Desarrollo vy disefio web:

En esta etapa se disefia una pagina web que contendra ciertas herramientas de la Etapa 4 con
alguna funcion extra que se comentard mas adelante. Mediante el uso de lenguajes de
frontend como html o css, se creard una interfaz de usuario para un manejo mas facil de las
funcionalidades propuestas.

Etapa 5: Pruebas, validacién y exposicion

La ultima etapa de la planificacién no tiene tanto componente técnico de desarrollo, se trata
de solventar ciertos problemas que se hayan ido detectando a la hora de realizar pruebas. En
esta etapa se realizaran pequefias modificaciones en el cédigo o parches para resolver los
errores detectados.

Este trabajo termina con la defensa del proyecto, donde se mostrara todo lo realizado vy las
competencias adquiridas durante su realizacion.

FEBRERO MARZO ABRIL MAYO JUNIO
s1 | 52 [s3] s4 s1 52 3 4 si | s2 [ s3 s4 st | s2 [s3] sa s1
DOCUMENTACION DOCUMENTACION DOCUMENTACION DOCUMENTACION
REQUIREM.
API Key
API Document.
DISENO Y DESARROLLO
Scrapping

Problema | RPA

EDA

Limpieza
Datos

Creacién DS

MODELO

Preparacion
DS

Selecc.
Variables

Fit

Ajuste

Persistencia

WEB

Entorno

Disefio

OS API
YH API

Modelo

Pruebas
Validac.

Tabla 1 Planificacion del Proyecto
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4.2 Descripcion de la solucion, metodologias y herramientas
empleadas

A continuacidn, se van a presentar todas las soluciones empleadas para la realizacién de este
proyecto. Este proyecto se ha desarrollado en lo que podemos considerar cuatro grandes
bloques en las cuales se emplean distintas tecnologias con el fin de conectar todas en un
mismo sistema.

En el primer blogue se ha empleado un RPA programado en Python para la extraccidén de los
links. Estos links son necesarios para que se puedan hacer consulta a la API. Si no se tienen
esos links, no hay forma de obtener la informacién.

El segundo bloque se encarga de hacer las solicitudes a la API, obtener los datos, y limpiarlos
para que se pueda trabajar con ellos mas adelante. Mediante una limpieza con Python, se
seleccionan las variables que realmente aportan informacién.

En el tercer bloque se emplean librerias de Machine Learning como SciKit Learn para crear un
modelo de regresidn que prediga precios.

Y por ultimo se desarrolla una Ul en Streamlit, una libreria que permite disefiar paginas web de
manera sencilla y que estd orientada al anadlisis y visualizacion de los datos. En esta web se
incluirdn todas las herramientas mencionadas y que describiremos a continuacion mas en
detalle.

1. Bloque: Scrapping — RPA

Para comenzar con este proyecto era necesario comprender bien la documentacién de la API
de OpenSea. Los desarrolladores del Marketplace han creado una documentacién bastante
clara y accesible para todo aquel que quiera obtener los datos, sin embargo, es necesario
solicitar una AP/ Keyi7 para poder hacer consultas mds avanzadas.

Para que el equipo de OpenSea proporcione una clave, se debe de rellenar un formulario con
ciertos requisitos:

e El usuario debe de ser tener una cartera ‘desbloqueada’. Esto quiere decir que se debe
demostrar que se posee una cartera con la que se ha realizado, al menos, una
transaccion, ya sea de compra o de venta. No vale Unicamente con haber creado una
cartera.

e la cartera ‘desbloqueada’ debe contener una cantidad minima de fondos indicada en el
formulario.

e Se debe presentar la finalidad con la que se va a utilizar la AP/ Key, ya sea para un trabajo
de estudiante, una investigacion, etc...

e De la mano con la finalidad, se debe presentar el enlace a la pdgina web donde se podrd
ver si la finalidad propuesta es correcta. En el caso de no poseer ninguna pagina web,
también es valido proporcionar el link al repositorio de github.
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Una vez la documentacién de la API ha sido leida y la calve ha sido concedida, se procede a la
extraccién de los datos. Para ello se requiere de los slugs, que son los nombres Unicos por los
gue se conoce a cada coleccidn en OpenSea. La Unica forma de obtener los slugs es mediante
el link.

8@ opensea.io/collection/

lustracion 10. Slug de la coleccion 'The Armors'

Se comenzd intentando scrappear los links, primero mediante la herramienta Parsehub vy
posteriormente con la libreria Beautiful Soup de Python, pero no se puedo realizar el
scrappingis debido a buen desarrollo de la web que no lo permite. Esto se hace para procurar
gue no se realicen bots de manera indiscriminada que puedan alterar el Marketplace.

Para solventar el problema de extraccién de los links se disefié en Python un RPA;s capaz de
simular la extraccidn de links que haria una persona normal uno a uno. Mediante una serie de
comandos, se le indica al cursor a qué pixel de la pantalla de debe desplazase y qué accidn
debe realizar cuando llega a ese punto.

El robot trabaja en la misma pagina que se encuentra el cursor, entonces, se coloca el cursor
en la pagina de ‘Top NFTs’ y se van extrayendo uno a uno los links de la siguiente forma:

Primero el cursor se coloca encima de la primera coleccién, y el script clica Crtl+Enter, esto
abre una pestafia nueva con la coleccién y es ahi donde se desplazara el cursor.

@© Top NFTs | OpenSea X+ v - x
s C ) & openseaiofrankings?chain=gfhereum&sortBy=total volume mawrx »0@ :
e OpenSea Q Explore  Stats  Resources  Create ® IE]

The top NFTs on Opensea, ranked by volume, floor price and other statistics.

All time. Il  Allcategories © cthereum

Collection Volume ~ 24h % 7d% Floor Price Owners Items
Czyp‘unks + 907,079.58 -89.22% - 3.5K 10.0K
Bored Ape Yacht Club 4 571,440.68 -19.47% 499.89 6.3K 10.0K

Mutant Ape Yacht Club 4 398,836.08 -34.67% -35.82% 4201 12.4K 19.2K

X-N-X

llustracién 11 RPA Paso 1
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El cursor se desplaza a la nueva pestaia abierta y clica en ella, de tal forma que ya esta en la
pagia de la coleccion para poder extraer el link. Ahora el cursor descendera hasta llegar a la
barra de busqueda.

@ Top NFTs | OpenSea x O prtuPquk X o+ v — X

G {t @ openseaiofcollection/cryptopunks WA+« »0@ :

9 OpenSea Q_ search items, collections, and accounts Explore  Stats  Resources  Create ® B

+ Watchlist D o v O
CryptoPunks &

10.0K 3.5K 4 --- 4 907.K

iterns owners floor price volume traded

CryptoPunks launched as a fixed set of 10,000 items in mid-2017 and became one of the
inspirations for the ERC-721 standard. They have been featured in places like The New York
Times, Christie’s of London, Art|Basel Miami, and The PBS NewsHour.

llustracién 12 RPA Paso 2

Una vez el cursor esta encima de la barra de busqueda, clica una vez para que se seleccione la
url entera, y guarda el link en una variable que posteriormente se afiade en una lista.

@ Top NFTs | OpenSea x eﬁwp‘upunks-CaH«W + v = X
¢ 1 (& openseaiofcollection/eryptopui FIREEDEN: K-
eopenSea @, PeRYh items, collections, and accounts Explore  Stats  Resources  Create ® B
o

+ watchlist @D o ¥ O

CryptoPunks

10.0K 3.5K 4 - 4 907.1K

items owners floor price volume traded

CryptoPunks launched as a fixed set of 10,000 items in mid-2017 and became one of the
inspirations for the ERC-721 standard. They have been featured in places like The New York
Times, Christie's of London, Art|Basel Miami, and The PBS NewsHour.

llustracion 13 RPA Paso 3

Una vez el link ha sido extraido, se cierra la pestaiia y se regresa a la posicidon de inicio
(Hustracién 11).
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@ Top NFTs | OpenSea X @ CryptoPunks - Collection | Open + v = X
C 1t (& lpenseaid cryptopunks - Collection | opg Sea* & a & ﬁ) »0@ :
openseaio ) Y A

9 OpenSea Q" Seargh items, collections, and accounts Explore stats Resources Create

® B

-+ Watchlist @ o v @

CryptoPunks &

10.0K 3.5K 4 - 4 907.1K

items owners floor price volume traded

CryptoPunks launched as a fixed set of 10,000 items in mid-2017 and became one of the
inspirations for the ERC-721 standard. They have been featured in places like The New York
Times, Christie’s of London, Art|Basel Miami, and The PBS NewsHour.

llustracion 14 RPA Paso 4

Cuando el cursor ha llegado a la posicidn inicial, hace scroll hasta llegar a la siguiente coleccidn.
Una vez encima de la nueva coleccidn, se repite el proceso.

@ Top NFTs | OpenSea X 4 ~ = x
<« G {Y @ openseaio/rankings?chain=ethereum&sortBy=total_volume B awrs »0@ :
9 OpenSea Q_ search items, collections, and accounts Explore  Stats  Resources  Create ® @B

Top NFTs

The top NFTs on Openseq, ranked by volume, floor price and other statistics.

All time v I Allcategories v o Ethereum v
Collection Volume ~ 24h% 7d% Floor Price Oowners Items
1 . Cprtalink 4 907,079.58 -89.22% +105.20% = 3.5k 10.0K
2 a Bored Ape Yacht Club 4 571,440.68 +48.65% -19.47% 499.89 6.3k 10.0K
3 e Mutant Ape Yacht Club 4 398,836.08 -34.67% -35.82% 4201 12.4K 19.2K

llustracion 15 RPA Paso 5

El proceso de extraccidon de un solo link, aunque es muy bajo (4 segundos), para extraer un
numero considerable de links, si que lleva varias horas. Para ello, en los periodos de descanso,
se deja corriendo el robot para que haga las extracciones.

Este proceso se suele hacer durante varios dias, dependiendo del nimero de colecciones que
se quieran extraer. Se debe de tener en cuenta que las colecciones ‘Top’ solo incluyen las
10.000 primeras, aunque dentro de estas 10.000 van variando las colecciones segun alcancen
mayor volumen en el mercado.
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Cuando se ha completado la extraccion total, se obtiene un dataset que contiene el total de
links extraidos. Este dataset se exporta en formato .xlIsx y ya se tienen los links preparados
para poder realizar las consultas a la API.

2. Bloque: API Requests y Creacion del Dataset

Extraidos los enlaces de todas las colecciones ahora quedaria extraer los slugs de cada uno.
Para ello, se emplea la funcidn split, que se encarga de dividir una cadena de string en
diferentes trozos para posteriormente quedarse solo con uno de ellos.

Con los slugs apunto se comienza a realizar las peticiones a la API. Mediante un bucle se
recorren todos los slugs para afiadirlos a la peticion request. No todas las peticiones que se
realizan se llevan a cabo con éxito, pues OpenSea se encarga de eliminar de su Marketplace
aquellas cuentas que son rug pull.

Como ya se ha mencionado, es un mercado descentralizado, por lo que no existe ninguna
entidad reguladora que restringa ningun tipo de actividad, por ello, aunque Opensea elimine
de su plataforma aquellas colecciones que son un fraude, no pueden impedir su venta fuera
del Marketplace. Aunque también es cierto que, a dia de hoy, cualquier colecciéon que no
cuente con un perfil en OpenSea, es muy complicado que la gente apueste por él.

Continuando con las solicitudes, cada peticion devuelve toda la informacidon que tiene
OpenSea respecto de una coleccion en formato .json. Este formato no es sencillo para tratary
comprender de manera clara los datos, sobre todo si estos vienen con varias clases anidadas
dentro de otras.

Para su mejor comprension y posterior limpia, se hizo una seleccion de las variables que
aportaban informacién que podia ser comparada con otras colecciones y se desecharon
variables como los traits, que Unicamente aportan caracteristicas concretas de cada coleccion.

Los traits son las diferentes caracteristicas que tienen todas las NFTs de una coleccion. Por
ejemplo, si hablamos de los CryptoPunks, los traits serian las cualidades distintas que tienen
las imagenes y que hacen diferentes unas NFTs de otras, ya sea el color del fondo, el color de
la piel, accesorios que lleven... Estos traits tienen un porcentaje asociado que significa el
numero de NFTs de la misma coleccién que contienen las mismas caracteristicas. Cuanto
menor es el porcentaje, mas exclusivo es el NFT dentro de la coleccidn.

*

@ Properties -

2 Attributes Crazy Hair Earring

Female

llustracion 16 'Traits' de un CryptoPunk
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En este caso, los traits son informacién exclusiva de cada coleccién y es comparable con otras.
Incluso hay colecciones cuyos NFTs son todos iguales. Por ello, las variables extraidas son:

VARIABLES EXTRAIDAS DESCRIPCION DE LAS VARIABLES  nulls
banner_image_url Imagen de fondo en OpenSea 1525
created_date Fecha de creacién 0
description Descripcion del proyecto 746
discord_url Enlace al servidor de Discord 3391
external_url Enlace a la web externa 1439
featured_image_url Imagen de perfil 2785
instagram_username Usuario de Instagram 6237
name Nombre de la coleccion 0
opensea_buyer_fee _basis_points Comisiones cargadas al comprador 0

para OpenSea
opensea_seller_fee _basis_points Comisiones cargadas al vendedor 0
para OpenSea
payout_address Direccién de pago 1194
primary_asset_contracts _address ID del contrato 0
primary_asset_contracts Tipo de contrato 0
_asset_contract_type
primary_asset_contracts Comisiones cargadas al comprador 0
_buyer_fee_basis_points
primary_asset_contracts Fecha de creacién del contrato 0
_created_date
primary_asset_contracts Transacciones que por defecto se 0
_default_to_fiat intercambien por FIAT
primary_asset_contracts _description  Descripcion de la coleccion 892
primary_asset_contracts Comisiones cargadas al comprador 0O
_dev_buyer_fee_basis_points para el desarrollador
primary_asset_contracts Comisiones cargadas al vendedor 0
_dev_seller_fee_basis_points para el desarrollador
primary_asset_contracts Enlace a la web externa 1719
_external_link
primary_asset_contracts _image_url Imagen asociada al contrato 372
primary_asset_contracts _name Nombre de la coleccidn asociadaal | 0
contrato
primary_asset_contracts _nft_version  Version del contrato 0
primary_asset_contracts Realizacion de las transferencias 0
_only_proxied_transfers con proxi (bool)
primary_asset_contracts_opensea Comisiones cargadas al comprador 0
_buyer_fee_basis_points para OpenSea
primary_asset_contracts_opensea Comisiones cargadas al vendedor 0

_seller_fee_basis_points

para OpenSea
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primary_asset_contracts Version de OpenSea 0
_opensea_version
primary_asset_contracts _owner Propietario/Creador del contrato 639
primary_asset_contracts Direccidén de pago asociada al 1431
_payout_address contrato
primary_asset_contracts Comisiones cargadas al vendedor 0
_seller_fee_basis_points
primary_asset_contracts _symbol Acrénimo por el que se conoceala 1089
coleccion
primary_asset_contracts _total_supply Numero total de NFTs por 3025
coleccion
slug Nombre Unico por el que se conoce 0
la coleccion
stats_average_price Precio medio total 0
stats_count Numero de NFTs por coleccién 0
stats_floor_price Precio minimo por el que se puede 1178
adquirir un NFT de la coleccién
stats_market_cap Capitalizacién de mercado de la 0
coleccion
stats_num_owners Numero de carteras que poseen,al 0
menos, un NFT de la coleccién
stats_num_reports Numero de reportes 0
stats_one_day_average_price Precio medio diario 0
stats_one_day_change Cambio de precio diario 0
stats_one_day_sales Ventas diarias 0
stats_one_day_volume Volumen diario 0
stats_seven_day_average_price Precio medio semanal 0
stats_seven_day_change Cambio de precio semanal 0
stats_seven_day_sales Ventas semanales 0
stats_seven_day_volume Volumen semanal 0
stats_thirty_day_average_price Precio medio mensual 0
stats_thirty_day_change Cambio de precio mensual 0
stats_thirty_day_sales Ventas mensuales 0
stats_thirty_day_volume Volumen mensual 0
stats_total_sales Ventas totales 0
stats_total_supply Numero de NFTs por coleccién 0
stats_total_volume Volumen histdrico 0
twitter_username Usuario de Twitter 5416
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Todas estas variables son comunes a todas las colecciones de OpenSea soportadas en la red
Ethereum. Sin embargo, hay muchas de estas que, o bien no se comprenden o no aportan
informacidn relevante al conjunto de datos.

Por esta razdn, ahora se pasa a seleccionar las variables que son consideradas verdaderamente
relevantes y posteriormente se renombraran aquellas que sean necesarias para su mejor

comprension.

Las variables resultantes del dataset final seran las siguientes:

VARIABLES EXTRAIDAS
name
slug

days2creation
description

instagram
twitter
total_royalties
dev_royalties

OS_Royalties

payout_address
contract_address
contract_type
contract_creation_date
contract_owner
avg_price

floor_price

market_cap
num_owners

num_reports
day_avg_price
day_change
day_sales
day_vol
day2_avg_price
day2_change
day2_sales

DESCRIPCION DE LAS VARIABLES

Nombre de la coleccidn

Nombre Unico por el que se conoce

la coleccion

Numero de dias desde que se creé la

coleccién
Descripcion del proyecto

Usuario de Instagram

Usuario de Twitter

Comisiones totales

Comisiones cargadas al comprador
para el desarrollador

Comisiones cargadas al comprador
para el OpenSea

Direccion de pago

ID del contrato

Tipo del contrato

Fecha de creacién del contrato
Propietario/Creador del contrato
Media de precio histdrica

Precio minimo por el que se puede
adquirir un NFT de la coleccién
Capitalizacién de mercado de la
coleccidn

Numero de carteras que poseen, al
menos, un NFT de la coleccidn
Numero de reportes

Precio medio dia 1
Cambio de precio dia 1
Numero de ventas dia 1
Volumen dia 1

Precio medio dia 2
Cambio de precio dia 2
Ndmero de ventas dia 2
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0
0

0

746

6237
5416
0

639

1178
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day2_vol
day3_avg_price
day3_change
day3_sales
day4_vol
day4_avg_price
day4_change
day4_sales
day4_vol
day5_avg_price
day5_change
day5_sales
day5_vol
dayl2_avg_price
nextweek_avg_price
week_avg_price
week_change
week_sales
week_vol
month_avg_price
month_change
month_sales
month_vol
total_sales
supply

total_vol
discord

web

wallpaper

imgl

img2

Volumen dia 2

Precio medio dia 3
Cambio de precio dia 3
Numero de ventas dia 3
Volumen dia 3

Precio medio dia 4
Cambio de precio dia 4
Numero de ventas dia 4
Volumen dia 4

Precio medio dia 5
Cambio de precio dia 5
Numero de ventas dia 5
Volumen dia 5

Precio medio dia 12
Precio medio préxima semana
Precio medio semanal
Cambio de precio semanal
Ventas semanales
Volumen semanal

Precio medio mensual
Cambio de precio mensual
Ventas mensuales
Volumen mensual

Ventas totales

Numero de NFTs por coleccién
Volumen histdrico

Enlace al servidor de Discord
Enlace a la web externa
Imagen de fondo

Imagen

Imagen

Tabla 3 Variables definitivas extraidas
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3. Bloque: Modelo

Para la creacién del modelo se han realizado diferentes pruebas para conseguir adaptar la
mejor solucién al problema propuesto.

En un inicio, se probd a predecir el precio medio mensual de las colecciones que tenian menos
de una semana en el Marketplace. La variable precio medio mensual engloba los ultimos 30
dias de precio de la coleccidén. Obtiene el precio de todas las ventas realizadas en ese periodo
de tiempo vy las divide entre el total de ventas, dando como resultado el precio promedio
mensual.

Se considerd esta variable como una variable futura, ya que englobaba los 30 primeros dias de
una coleccidon que tenia menos de 7. Luego, si se era capaz de predecir con buen acierto el
precio medio mensual, se podria hacer una estimacién sobre si el precio estaba por encima o
por debajo de su valor futuro.

El problema que se detectd fue que esta informacion no era del todo correcta. En base a los
modelos de series temporales, se observd que la afirmacién de que esta variable fuese una
aproximacién del precio futuro no era correcta, ya que lo que en verdad se estaba observando
era un hipotético comportamiento pasado de la coleccion.

Se tuvo que desechar, entonces, el modelo disefiado ya que no correspondia el resultado con
el propésito de predicciéon. Pero con la informacidn obtenida del estudio de series temporales,
se desarrollé un segundo modelo que predecia de la manera adecuada.

El problema que se tuvo fue el intento de prediccién mediante la informacién de un solo dia.
Si, en vez de crear un modelo en base a la informacion de un Unico dia, se crease un modelo
con un conjunto de datos recabados a lo lardo de varios dias, si que seria viable predecir el
precio futuro. Se comenzé a extraer datos diariamente de forma recurrente para crear un
Unico dataset con los datos de distintos dias.

Ahora, la idea consistia en la prediccidn, a una semana, del medio precio que iba a tener una
coleccion. Para ello se extrajeron los datos de 5 dias consecutivos y una semana mas tarde se
vuelve a extraer los datos de ese dia. El primer dia seria el que recabaria toda la informacion
general, como, por ejemplo, el nombre, la descripcién, la cantidad de NFTs de la colecciodn, el
total de NFTs, y demads variables de cardcter general que no varian con el tiempo. Aparte,
también recogeria la informacién diaria en cuatro variables: Precio medio del dia, ventas en el
dia, volumen en el dia, variacion de precio respecto al dia anterior.

Los cuatro dias consecutivos aportardn Unicamente su informaciéon diaria con las mismas
cuatro variables que se acaban de mencionar. Esto lo que aporta es una vision del
comportamiento global que tendra la coleccién.

Por ultimo, se cuenta con la informacidon que aporta el dia doce, el dia doce coincide con que
es una semana después de la Ultima extraccién que se hizo. Lo que se pretende extrayendo
estos datos es obtener la variable objetivo del modelo, ya que la prediccidn es sobre el precio
gue tendra la coleccién la semana siguiente desde la solicitud.
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En el grafico que se muestra a continuacion, se explica de manera gréfica el conjunto de datos
gue se ha empleado a lo largo de todo el desarrollo del modelo.

Una vez se tienen los 6 datasets correspondientes a los dias 1, 2, 3, 4, 5y 12, se pasa a
transformarlos y unificarlos en un Unico dataset que se cargara al modelo.

Se observa, al inicio, una cantidad de informacién mas extensa que el resto, que corresponde
al primer dia. Luego en los dias consecutivos se va a ir afiadiendo la misma informacién diaria,
hasta llegar al decimosegundo dia en el que Unicamente se afiade el valor a predecir.

Con este dataset construido (correspondiente a la parte azul del grafico), se realiza el
entrenamiento del modelo. Se ha empleado un Random Forest, de la misma forma que en el
primer intento, ya que, como algoritmo de regresién aplicado a predicciones bursatiles, es el
mas utilizado y con el que se obtienen mejores resultados.

DAY O TODAY PRED. DAY
]

1
1
7 DAYS
TRAIN ———— B3y
12
.

MODEL

llustracion 17 Grdfica explicativa del modelo creado

Para entrenar el modelo se ha empleado la libreria scikit learn, una libreria de Machine
Learning que incorpora diferentes modelos para realizar algoritmos tanto de prediccién como
de clasificacion.

Se divide el conjunto de datos en la parde de entrenamiento y la parte de test gracias a la
funcién train_test_split que crea dos conjuntos de entrenamiento en base al porcentaje
solicitado. En este caso, al no ser un conjunto demasiado, se ha priorizado un buen
entrenamiento dandole un porcentaje del 20% al conjunto de test.
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Para la seleccién de las variables se emplea una funcién que elige las variables que tienen
mayor peso en la variable objetivo, y mediante un diagrama de barras se representa cudles son
las variables seleccionadas para el modelo.

En este caso las variables que tienen mayor peso en el modelo son: ‘avg_price', 'market_cap’,
'day_avg_price', 'day_vol', 'day2 avg price', ‘day2 vol', ‘day3_avg_price', ‘'day3_vol’,
'day4_avg_price', 'day5 _avg_price', 'week _avg_price', 'week_vol', 'total_vol'.

12000

10000

8000

6000

4000

2000

F-value (transformed from the correlation values)

0 5 10 15 20 25 30 35
feature index

llustracion 18 Seleccidn de variables para el modelo

Sin embargo, las variables que en realidad tienen un peso considerable son las seis siguientes:
'day_avg_price', 'day2 avg price', 'day3 avg price', 'day4 avg_price', ‘day5 avg_price’,
‘'week_avg_price'. Esto confirma que el haber cambiado la construccién del dataset ha sido
clave para un buen conjunto de datos sobre el que crear el modelo.

Para entrenar el modelo se han empleado todas las variables que se muestran en el gréfico,
aunque aparentemente esas variables no sean relevantes.

Una vez ya se ha entrenado el modelo y se tiene un producto definitivo, se crea un dataset que
hara las funciones de base de datos. Este dataset (figura de color amarillo), se realiza siguiendo
los mismos pasos que se han realizado para la creacidn del dataset de entrenamiento vy test,
con la salvedad de que no se incluye los datos aportados en el duodécimo dia.

El objetivo con esto es obtener un conjunto de datos lo mas actualizado posible para que el
usuario, a la hora de realizar la peticién, se encuentre con la informacién lo mds actualizada
posible.

El conjunto de datos de color verde coincide con la prediccién. Este conjunto es el que se
obtendria si se realizase una prediccién de todas las colecciones incluidas en el conjunto
PREDICTED DATA (amarillo), sin embargo, el usuario Unicamente podra hacer consultas de una
coleccién a la vez.
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Este algoritmo se debe de guardar para que se pueda subir a la pagina web y que cada vez
algin usuario quiera predecir el valor, que el modelo no tenga que entrenar de cero. Esta
funcidén se llama persistencia del modelo, y mediante la libreria joblib se guarda el modelo en
un archivo externo que permite su posterior utilizacidon en cualquier plataforma.

4. Bloque: Pagina Web

Una vez explicadas las anteriores herramientas, se va a explicar la parte de la Ul. Se ha creado
esta aplicacién web con el fin de que soporte todas las funcionalidades desarrolladas para que
el usuario tengo unificada todas las herramientas en un solo espacio.

El desarrollo web se ha hecho mediante un framework llamado Stremalit especialmente
disefado para adoptar analisis de datos.

Para instalar el paquete de la libreria se crea un entono nuevo, en paralelo al root. Todo el
desarrollo descrito anteriormente se ha desarrollado en el root, sin embargo, a partir de ahora
todo es desarrollo web tendrd lugar en un nuevo entorno (TFG). La creacidn de este nuevo
entorno se lleva a cabo con el fin de no entrar en contacto con otros paquetes u otras librerias.

Se alcanza el objetivo de una creacion web mediante esta tecnologia. La pdgina incorpora las 3
herramientas:

- Solicitudes a la API de OpenSea.

Cuando el usuario desea solicitar la busqueda de una coleccidn, se despliega en la pagina una
text input box donde se debe incluir el slug de la coleccidon deseada, una vez enviado el input,
se realiza la peticion de la misma forma que se ha explicado anteriormente, con la
particularidad de que no se obtiene la informacién del dataset construido, sino que esta
informacidn solicitada se muestra en la pagina web en tiempo real, de forma clara y rapida,
atendiendo a las necesidades del inversor.

# Shark Finder X+ v = x

C (3 @ localhost8501 B e 4+ » 0 G H

invisiblefriends

MENU

Invisible Friends
API Requests e
Hiding in the metaverse.
Invisible Friends is a collection of 5000 animated invisible characters by Markus Magnusson.

Invisible Friends is a Random Character Collective project.

See also

Stats:

Market Cap: Today's avg price: ETH
Floor Price: ETH Today's sales:

Total Volume: Days since creation:

Number of owners: Supply:

llustracion 19 API Interface
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En la web se muestran diferentes estadisticas que no se muestran en la pagina de OpenSea. Se
agrupa ordenadamente la informacién de tal manera que el interesado puede hacer un analisis
rapido a primera vista. No solo eso, sino que la informacién que se incluye esta
contextualizada por el resto de las variables que la acompaiian, ya que, no es lo mismo saber
Unicamente el precio medio en un dia de una coleccion, que contar con la informacién del
volumen o el nimero total de ventas de ese dia.

- ETH Price

Como ya se ha mencionado, uno de los factores clave para comprender bien el mercado de los
NFTs es muy importante tener en cuenta las cotizaciones de las criptomonedas con las que se
trabaja. Para ello se ha incluido un apartado dentro de la pagina web reservado para mostrar
el precio del Ether y la gréfica que muestra su comportamiento.

Para mostrar esta informacién se ha utilizado la misma técnica que en el apartado anterior.
Mediante solicitudes a una API se obtiene la cotizacion de este activo. Tanto el precio como la
grafica son en tiempo real.

El widget del precio también muestra la diferencia, en porcentaje, con el mismo precio un dia
antes. Por otro lado, la grafica es interactiva y se puede manipular a gusto del usuario,
agrandando o disminuyendo el tamafio de dicha grafica.

oy Shark Finde x o+ b = a =
C (t @ localnostsso ¥ awevw »00 :

Current ETH Price: I979.23

llustracion 20 ETH Price Interface
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- Model:

Por ultimo, tenemos el modelo, el modelo es la herramienta clave y diferenciadora de la
pagina. Como ya se ha explicado, este tipo de paginas son conocidas en el mundo de las NFTs
como tools, pero ninguna ha incorporado antes un modelo de prediccién.

La inclusién del modelo tenia que ser algo rdpido, facil e intuitivo para el usuario, y el
resultado del modelo se queria mostrar de una forma que no diese lugar a error. Para ello se
despliegan el precio actual, por un lado, y el precio predicho, por otro, y justo debajo de ellos
se despliega una caja que indica segun el color y el mensaje, si se recomienda realizar la
inversién o no.

Today's average price: 55.292ETH Today's average price: 1.033ETH
Estimated average week price: Estimated average week price:
46.866ETH 1.069ETH
We do not recommend the investment. You will probably We recommend the investment. You will probably win
lose money money

llustracion 21 Ejemplo de informacion obtenida por el modelo

Al lado de esta informacion se despliega un gréfico que muestra la evolucion del precio de la
coleccion de NFTs en el tiempo, y, en la misma grafica, la prediccién futura que ha predicho
el modelo. Esto resulta muy visual y ayuda mucho al usuario ya que de manera grafica puede
ver claramente la tendencia que llevara dicha coleccidn.
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llustracion 22 Ejemplo de grdficas obtenidas por el modelo

44



SHARK FINDER TOOL ue Universidad
— Europea

Pablo Gémez Diaz

Todas estas funcionalidades quedan incluidas en la parte de Model que hemos incorporado
en el tool.

MENU

Opensea NFT TOOL

Model

CryptoPunks

CryptoPunks

CryptoPunks  cryptopunks 1118 CryptoPunks launched as... larvalabs

Today's average price: 55.292ETH

Estimated average week price:
46.866ETH

Hi

ETI

PRICE(

llustracion 23 Model Interface

Asi quedaria la pagina web. Mediante cédigo html y css se mejora el disefio de la interfaz
para que sea mas agradable para el usuario, con un aspecto mas serio y profesional. Este
seria el producto final listo para poder ser utilizado.

4.3 Recursos requeridos

Los recursos empleados en este proyecto se pueden clasificar en dos tipos, recursos humanos
y recursos técnicos. Dentro de los recursos humanos podemos contar con las horas empleadas
para la realizacidn del proyecto completo.

Por otro lado, dentro de los recursos técnicos, se pueden dividir en recursos hardware,
aquellos que hacen referencia a equipos fisicos, y recursos software, que son aquellos que
necesitan de un entorno virtual para ser desarrollados.
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En el caso de este proyecto, los recursos hardware empleados han sido Unicamente el
Ordenador Portatil empleado en el desarrollo del trabajo.

Mientras que los recursos software empleados han sido herramientas de distribucién como
Anaconda o frameworks de desarrollo virtual como Streamlit. En estos entornos se ha
desarrollado toda la tecnologia con diferentes leguajes de programacion como JSON, Python,

HTML o CS.

4.4 Presupuesto

Tipo de coste

Valor

Comentarios

Recursos Humanos

Horas de trabajo en el
proyecto

520 horas

El trabajo ha sido desarrollado durante un
semestre escolar.

Recursos Técnicos — Hardware

Lenovo ldeapad 330S

0€

Ya se disponia de él, no se ha realizado
ninguna compra para el proyecto

Recursos Técnicos — Software

Anaconda

0€

Open Source

Jupyter

0€

Open Source

Librerias de Python

0€

Open Source

Streamlit

0€

Open Source

Fuentes de informacién

Articulos

0€

Articulos de acceso libre

Tabla 4 Presupuesto
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4.5 Viabilidad

Se ha considerado bastante adecuado incluir este apartado en la documentacion del trabajo,
ya que, al ser un trabajo de desarrollo de un producto, tiene el fin de proporcionar beneficio.
Por regla general, toda viabilidad de un proyecto debe de ir acompafiada de un plan de
negocio, sin embargo, a continuacién, se explicard de manera breve, porqué este producto es
viable.

Si bien es cierto que el producto final que se desarrolla es una versién que, aunque utilizable,
sigue siendo versién beta, se pasa a explicar a continuacidn la viabilidad de este proyecto de
manera resumida:

La inversidn inicial, si se posee un ordenador, como es el caso, es practicamente nula. Los
Unicos dos costes que se requieren son, por un lado, el hospedaje en un servidor web
(insignificante para las cifras de suscripcidén barajadas), que permita que la pagina sea accesible
a través de Internet, y por otro, el coste de capital humano que se requiere para que la pagina
esté correctamente atendida y bien actualizada.

Si esta versidon se lanzase al mercado mediante una suscripcion mensual de 0.05ETH, con
apenas 17 suscriptores seria suficiente para cubrir los costes Teniendo en cuenta el salario
promedio de un recién graduado en esta disciplina ronda los 24.000€ brutos, toda suscripcion,
a partir de la decimoséptima, proporcionard beneficio al proyecto.

Aunque 17 suscriptores no es una cifra muy elevada, lo cierto es que darse a conocer en el
mercado de las NFTs no es tarea facil, por ello se requerird de cierto trabajo no remunerado
durante las primeras semanas de salida al mercado, hasta que el proyecto se dé a conocer.

4.6 Resultados del proyecto

En este apartado se resume los objetivos alcanzados por el proyecto. En este caso se considera
que se han cumplido todos los objetivos iniciales, ademas de haber incorporado algunas
funcionalidades extra a la herramienta desarrollada.

Primero, mencionar que la idea originaria era la creacion del modelo de regresidon que fuese
capaz de predecir precios futuros, pero segun se fue desarrollando el proyecto, se observé la
necesidad de incluir el modelo dentro de una pagina web para que fuese interactivo y
manejable por un usuario sin conocimiento técnico de programacion.

El objetivo principal ha sido desarrollado con éxito y ahora se va a entrar en detalle con los
objetivos especificos de cada una de las funcionalidades que permite la herramienta.

Se pueden identificar dos resultados muy especificos:

En primer lugar, conseguir reproducir informaciéon en tiempo real de todas las colecciones que
se registran en OpenSea. Esta funcionalidad se consiguié gracias al conocimiento necesitado
para la extraccién del dataset para el modelo.

Para ello se incluyd, detrds de una interfaz de usuario, una peticién request junto con la clave
proporcionada por los desarrolladores, se ha conseguido conectar de manera rdpida con el
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Marketplace mostrando, ademas estadisticas actualizadas y precisas, mds incluso que la propia
pagina del Marketplace.

Una ventaja a resaltar de este apartado es que, cuando una coleccidn es publicada en
OpenSea, no es algo excepcional que las estadisticas no coincidan con los valores esperados
debido al alto volumen de demanda. Sin embargo, si se hace una solicitud request
directamente, las estadisticas que se muestran en la web son reales y absolutamente precisas.
Esta solucidn, respecto a hacer solicitudes a una base de datos previamente construida, no
solo ahorra tiempo y facilita su disponibilidad, sino que, para el desarrollador, es un ahorro en
los recursos empleados.

@ opensea = @) opensea =
Discover, collect, and sell Discover, collect, and sell
extraordinary NFTs extraordinary NFTs
op ST ot e

llustracion 24 Diferencias entre conexiones

Esto, por un lado, pero luego obtenemos el resultado potente del proyecto y lo que
verdaderamente es una ventaja respecto al resto de competidores que realizan esa labor de
aporte de informacién.

Como ya se ha explicado anteriormente, la idea inicial era la prediccién de precios, pero se
comenz6 a realizar un modelo que carecia de sentido temporal.

En base a colecciones que tenian menos de una semana de publicacién en el Marketplace, se
realizaba la prediccion. Pero lo que se pensaba que era una prediccidon futura del precio
promedio mensual, no era mas que una simulacidon del comportamiento pasado que habria
tenido la coleccion.

La objecion de este error dio como resultado la solucién al problema. El desencuentro no
estaba en la prediccidon, que era realmente buena, con un acierto del 87%, sino que se
encontraba en la extraccidon de los datos. La temporalidad a futuro que se pretendia, se
encontraba realmente en la extraccidn de datos de forma continua en el tiempo.

Lejos de tratar de predecir el modelo en base a los datos aportados con la extraccién de un
Unico dia, se procedié a extraer datos durante cinco dias consecutivos. Una vez extraidos, se
esperaria una semana con la intencidon de extraer los datos de una semana después de la
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ultima extraccién. Con este conjunto extraido una semana mas tarde de la ultima extraccion,
se obtendria la variable objetivo del modelo, el precio a predecir dentro de una semana.

7 DAYS
TRAIN ey Day
12
- =

llustracion 25 Creacion del conjunto de datos

Una vez se tiene el conjunto de datos definitivo, se procede a observar el comportamiento del
dataset. Se aprecia una notable cantidad de valores nulos en la media de los precios de las
colecciones. Si uno se para a pensar, tiene bastante sentido, hay que tener en cuenta que la
mayoria de los proyectos son una estafa, y los que no lo son, la mayoria no triunfa. Hay que
tener claro que no es sencillo que una coleccidn sea exitosa, por lo que el hecho de que en una
coleccion, que no sea muy conocida, no exista una venta a lo largo de un dia no es algo
excepcional, de hecho, es algo bastante comun.

Para ver el impacto que tienen estos valores nulos, se ha comparado el éxito de la prediccién
de cada uno de los dos modelos.

En primer lugar, se va a observar cual es la prediccion que realiza del conjunto de datos,
habiendo eliminado todos los registros cuya variable objetivo, para entrenar el modelo, es
igual a 0.

8000

6000

avg_price
day_avg_price

day2_avg_price
day3_avg_price
day4_avg_price
2000 - days_avg_pr‘%ce
week_avg_price
0 T T T T T T
5 10 15 20 25 30

35

4000 4

F-value (transformed from the correlation values)

feature index

llustracion 26 Seleccion de variables para el conjunto sesgado
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Para este caso, la funcion de seleccion de variables a filtrado todas, queddndose Unicamente
con las siete que considera influyentes para la prediccién. Con estas variables se entrena el
modelo obteniendo la primera version del producto.

Con estas particularidades vemos unos resultados que corresponden con un modelo
correctamente construido y desarrollado:

e R%:0.892

e Mean Absolute Error: 0.125

e Mean Squared Error: 1.53

e Root Mean Squared Error: 1.235

Se ha obtenido un coeficiente de correlacidn (R?) notablemente bueno, sin embargo, el error
medio absoluto, aunque parece pequefio, en cifras de ETH es una cantidad considerable de
dinero. Teniendo en cuenta que el valor del ETH se encuentra en el entorno de los 2000S (a dia
de la redaccién), estamos hablando de un error de aproximadamente 250S, cifra muy baja
para los precios que se manejan en el Marketplace, pero considerable para cualquiera que
quiera iniciarse en el mundo de los NFTs.

Estas métricas indican que se ha creado un modelo potente, pero los resultados han de ser
contextualizados segln la situacidn en la que se encuentran, y por estas dos razones se
considera que el modelo es mejorable: primero, se piensa que no es del todo correcto eliminar
por completo todas las colecciones cuya variable objetivo tenga el valor ‘0’, y segundo, el error
es considerable y seria muy conveniente reducirlo.

Por estos motivos se ha realizado el modelo de nuevo en busca de una mejora en la prediccion
y poder darle al conjunto una vision mas realista del comportamiento de las colecciones.
Ahora se entrena el modelo con todo el conjunto entero de datos, no se van a eliminar
aquellos registros que tengan como variable objetivo el valor ‘0’.

Para este caso se vuelve a emplear la funcién SelectkBest que se encarga de seleccionar las
mejores variables para el modelo. Ahora el conjunto de datos es mayor y aunque hay 6
variables principales que coinciden con las de la primera version del modelo, ha aparecido
nuevas que, en menor medida afectan al modelo.

12000
avg_price
10000 market_cap
day_avg_price
day_vol
day2_avg_price
day2_vol

6000 day3_avg_price
day3_vol

4000 day4_avg_pr::Lce
day5_avg_price
week_avg_price
week_vol
total_vol

8000

2000

F-value (transformed from the correlation values)

0 5 10 15 20 25 30 35
feature index

llustracion 27 Seleccion de variables para el conjunto completo
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Se ha procedido a incluir estas variables en el modelo ya que se considera que pueden aportar
informacidn en las colecciones cuya variable objetivo sea ‘0’.

Los resultados de esta segunda version son significativamente mejores y mas realistas, ya que
no se ocultan las colecciones que fracasan.

e R%0.928

e Mean Absolute Error: 0.0874

e Mean Squared Error: 0.595

e Root Mean Squared Error: 0.771

Los resultados son mucho mejores, ha aumentado el coeficiente de significacion, superando el
90%, y el error medio se ha visto considerablemente reducido llegando a estar ahora en
0.0874, lo que equivale a aproximadamente 175€, siendo una rebaja considerable en la media
del error.

Una vez ya se tiene el modelo creado, se pasa a incluirlo en la pagina web para que los
usuarios puedan hacer uso de él. Esto se consigue haciendo persistente el modelo gracias a la
libreria joblib que guarda modelos entrenados.

La interfaz muestra de manera clara el resultado de dos formas diferentes; mediante texto,
comparando el precio actual con el precio predicho, y mediante una grafica que ilustra la
evolucion del precio y la prediccion.

CryptoPunks

CryptoPunks

name slug d n twitter

0  CryptoPunks  cryptopunks 1118 CryptoPunkslaunched as... larvalabs

Today's average price: 55.292ETH

Estimated average week price:
46.866ETH

PRICE (ETH]

llustracion 28 Model Interface Il
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Capitulo 5. DISCUSION

A continuacién, en esta seccidn, se contaran con los retos y problemas que han surgido a lo
largo del proyecto y como han sido atajados y resueltos.

La idea originaria del proyecto era la creacién de un modelo de regresién. En primera instancia
se considerd que Unicamente eso, era una idea un tanto escasa y poco ambiciosa. Por ello se
comenzé a desarrollar un proyecto en base a la idea de creacién de un tool.

Una vez se comenz6 a crear el modelo que iba a ser incluido en la herramienta, se observé que
no estaba siendo del todo correcta su interpretacion y que los resultados del proyecto
realmente no tenian que ver con la idea inicial.

Se comenzé a crear un modelo que predecia el precio medio mensual de una coleccién que
recién acababa de salir al mercado. Sin embargo, esto carecia de sentido temporal, ya que lo
que se pretendia era la prediccidon futura y aqui se estaba realizando una hipdtesis del
supuesto comportamiento que hubiese tenido la coleccién.

Se desestimd este modelo y se comenzé a crear otro el cual recababa informacién de
diferentes dias creando un dataset mayor el cual si que contenia valores futuros y con el que
realmente se podia hacer una prediccién real.

Este ha sido uno de los mayores desafios del proyecto, ya que practicamente se tuvo que
desechar todo el trabajo realizado y comenzar desde cero. Pero no fue el Unico reto.

Otro problema que surgid fue conseguir adaptar el modelo en una pdgina web. La idea era que
el modelo estuviese conectado y que cuando un usuario quisiera hacer una consulta, lo Unico
que tendria que hacer es seleccionar la coleccién.

El reto técnico al que se tuvo que hacer frente era la forma en la que se afiadia la funcionalidad
de prediccién. La idea era que el modelo no tuviese que ser entrenado cada vez que se ponia
en macha la aplicacién, sino que fuese un modelo ya entrenado.

Este problema se resuelve haciendo persistente el modelo gracias una libreria de Python que
se encarga de guardar modelos para su posterior uso.

Estos han sido los dos mayores obstaculos a los que se ha tenido que hacer frente en el
momento de desarrollo del proyecto, que han retrasado ligeramente la planificacién. Aunque,
por otro lado, han aportado un conocimiento extra y un crecimiento en las aptitudes del
desarrollador, ampliando sus skills y potenciando la resolucidon de problemas en un proyecto
medido al dia, en el que un desajuste de la planificacién podria desembocar en la no
finalizacion del trabajo a tiempo.
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Capitulo 6. CONCLUSIONES

6.1 Conclusiones del trabajo

La idea inicial del trabajo era la creacién de un modelo de regresidn, pero se considerd
insuficiente realizar Unicamente el modelo, por lo que se creyd conveniente el desarrollo un
tool.

Como ya se ha explicado un tool es como se conoce, en el mundo de los criptoactivos, a una
herramienta capaz de proporcionar informacién y métricas de diferentes colecciones de NFTSs,
es una herramienta muy util para los inversores en este tipo de productos.

Con esta idea, se fue desarrollando el producto final. Se ha conseguido desarrollar una interfaz
de usuario muy intuitiva que adapta diversas funcionalidades, como la extraccion de
informacidon en tiempo real o la cotizacién del precio de las criptomonedas, pero donde
destaca, por encima de todo, la adaptacién de un modelo de prediccidon de precios futuros,
capaz de aproximar el valor que tendran los activos de una coleccidon en una temporalidad de
una semana.

El producto final se considera como un logro debido a que cumple con la funcién objetivo que
previamente se ha descrito.

6.2 Conclusiones personales

Dejando de lado la expresion escrita en impersonal, me gustaria destacar este apartado ya que
me parece clave para que se comprenda la transcendencia y relevancia que ha tenido este
proyecto para mi:

Las inversiones son una de mis formas favoritas de emplear mi tiempo libre. La economia y la
tecnologia son dos ramas que, fusionadas, me generan una curiosidad que me lleva a
dedicarles mucho tiempo y recursos.

Cuando se me dio la oportunidad de realizar un proyecto en torno a las NFTs, no lo dudé ni un
segundo. Era un tema en el que llevaba investigando unos meses y que me resultaba bastante
curioso. Sin embargo, durante los meses previos al comienzo del proyecto, cuando tengo el
primer contacto con los tokens no fungibles, veo la necesidad de realizar una herramienta
capaz de informar de manera clara y precisa en un campo donde reina la especulacion.

Mis primeras inversiones, debido a la falta de experiencia, no fueron rentables. Es un mundo
donde la barrera de entrada, econdmicamente hablando, es muy alta, y donde el valor del
activo esta en duda en todo momento Encontré, entonces, la necesidad de crear un modelo
que pudiese aportar informacién a los inversores.

Esa idea fue el motor del proyecto, y lo que me llevd, como inversor, a realizar algo para
aportar un conocimiento extra a mis inversiones, en un campo lleno de incertidumbre donde
reina la desinformacién.
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Capitulo 7. FUTURAS LINEAS DE TRABAJO

Este proyecto resuelve un importante problema en el mundo de las NFTs. Sin embargo, se
sabe que todavia existen varias lineas de mejora donde poder explotar un poco mas el
potencial del proyecto.

El paso inmediatamente siguiente es conseguir subir la plataforma a Internet. Ahora mismo se
encuentra en local, pero se esta trabajando en el alojamiento de la web de forma inmediata.

Consecutivamente, sera la incorporacidon de mas redes. Si bien es cierto que, en el mundo de
las NFTs, la red de Ethereum es la reina por antonomasia, estan surgiendo competidores que
también desarrollan NFTs en sus redes. Este es el caso de la red de Solana o de Polygon, que,
aunque todavia se encuentran en vias de desarrollo, son los competidores directos de la red en
la que se ha desarrollado este proyecto.

Estas nuevas redes aportan un menor coste de los activos, mayor velocidad de la red y una
disminucién considerable en el coste transaccional, lo que hace que el mercado sea mas
accesible para cualquier inversor pequeiio.

El siguiente paso para el desarrollo del proyecto serd incorporar informaciéon de otros
Marketplaces que abarcan mas mercado, y poder tener una vision general de todos los
mercados centralizados donde se realizan intercambios de NFTs.

Estos son los objetivos a corto plazo que se pretenden desarrollar a continuacién, pero no son
los Unicos. Los objetivos a largo plazo, aunque mas ambiciosos, también tienen cabida dentro
del proyecto.

El objetivo a largo plazo, una vez se tenga un producto lo suficientemente sélido y competente
como para competir en el mercado con los mejores tools, la idea seria lanzar una NFT que
fuese una suscripcion de por vida a la plataforma.

Esto permitiria la creacion de un mercado secundario en OpenSea donde se podrian comprary
vender las NFTs que proporcionan una suscripciéon de por vida a la herramienta desarrollada.

Por otro lado, se pretende dar valor a la comunidad NFT. Lo cierto es que los tokens no
fungibles son una tecnologia bastante estigmatizada, de la que se dice que ‘son imagenes que
no tienen ninguln tipo de valor’ o simplemente una estafa piramidal.

Es cierto que, como en todo negocio, existen persona que Unicamente quiere beneficiarse a
costa de los demas, y son estos los que hacen que la inversidon en NFTs de cara al resto de la
sociedad, sea una forma de ‘tirar el dinero comprando imagenes’.

A raiz de esta estigmatizacion de esta tecnologia, que, siendo bien empleada, tiene un
potencial increible, aportar valor a esta comunidad es otro de los objetivos que tiene este
proyecto. Mediante el lanzamiento de NFTs que dan acceso a una pagina que aporta
informacidn veraz sobre el precio de las colecciones, se pretende retroalimentar el mercado de
las NFTs creando un producto que verdaderamente demuestre que esta tecnologia basada en
la blockchain tiene una utilizada real.
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Capitulo 9. ANEXOS

Los archivos de cddigo empleados en este proyecto se adjuntan en la entrega.
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